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„Spośród gier RPG opartych na siln 
sza uznawana jest za najmniej in 
nieco z przekory — właśni 


sza z gier wykorzystu- 
jących Infinity Engine 
(patrz: ramka Infinity, czyli 
(Nie)skończoność). Wcześniej. 
jego twórcy, studio BioWare, 


|| cewind Dale to najmłod- 


zdążyli wydać dwie częścii 


Baldur's Gate, na rynek tra- 
fił też Planescape: Torment, 
również zbudowany na bazie 
tego silnika. Pierwsza 
cześć Icewind Dale mu- 


iku Infinity seria Icewind Dale 
teresującą. Dlatego właśnie — 
e od niej zaczniemy. Bo nawet 


ona zasługuje na miano klasyka... 


siała więc 

sprostać wygórowanym 
oczekiwaniom graczy, 
którzy spodziewali się: 
gry role-playing z naj 
wyższej półki. Czy sztuka 
ta się udała? 


Opinie do dziś są podzielone. 
Wielu uważa Icewind Dale 
za produkcję mniej udaną 


od Wrót Baldura, są jednak 


i tacy, którym to właśnie. 
„lodowa” rozgrywka bardziej 
przypadła do gustu. Ci druż 
dzy, jak się zdaje, lepiej wyż 
czuli intencje twórców — boj 
wbrew pozorom Icewind! 
Dale to gra zupełnie in- 
na niż Baldur's Gate cz 
Torment. 


Dwie najważniejsze cech, 


udanej produkcji spod znaku! 
komputerowego RPG to: po! 


pierwsze solidna i logiczna 
mechanika (głównie walki, 


bo tej jest w takich tytułach! 


najwięcej), po drugie zaś 
wciągająca, wartka fabuła. 

eśli przyjrzeć się grom za-i 
projektowanym z wykorzy 

taniem silnika Infinity, łatwo; 
dostrzec, jak ich twórcy roz- 
kładali akcenty. Planescape: 

orment to przede wszystkim: 
wspaniała, wielowątkowa 
opowieść, być może jedn] 
z najciekawszy! 


Po przygodzie — AO, 
impreza w karczmie! 


4. 


ne zasady (przeniesione z pa- 
 pierowego AD8:D) oraz bar- 
jdzo udany system walki, 
ograniczony przez koniecz- 
jność budowania drużyny 
| wyłącznie z postaci spotka- 


istorii wirtualnego RPG. 
| Baldur's Gate to pod wzglę:i 
dem fabularnym otwarcie; 
sagi, która dopiero w drugieją 
'części nabrała właściwego! 
'rozmachu — a przy tym spój-j 


„r ych podczas przygodyj 


a więc i korzystania tylkaj 
z ich umiejętności). 


q 


|W porównaniu z po- 


rzednikami, Icewind, 


ale miał najmniej po-| 


ysłową fabułę, był za! 


to najbardziej skupiony! 
na walce. To właśnie po- 
tyczki z łotrami i potworami 
stanowiły główny elementi 
rozgrywki, ale dzięki możli 

ci wykreowania szóstki 
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| Z wizytą w browarze 
Wesoły Krasnal... 


-] 


e 


taktyk, więc były dużo cie- 
kawsze. W ten sposób lce-| 


wind Dale łączy w sobie ele-l 
menty tradycyjnych erpegówj 


(takich jak choćby Baldur'sj 
(Gate), gier typu hack'n'slash 
(gdzie główny element roz- 
grywki to walka) oraz tak- 


tycznych strategii (w stylu. 


konsolowego Final Fantasy. 


|Mieczy, w okolicy nazy: 
wanej Doliną Lodowego 


rawany zmierzającej do mia 
sta Kuldahar, w którym ostat 


dziwne, choć b 

ślone rzeczy. Drużyna oczy: 
wiście przyjmuje to zlecenie 
(jak zawsze w grach RPG), 
na miejsce jednak nie docie- 
ra - po drodze karawana 


zostaje napadnięta przez 
lodowych gigantów, podczasj 
walki z gór spada lawina,j 
| a w jej wyniku szóstka stwo 
F rzonych przez gracza posta-. 


lcewind Dale zostało stworzo- 
ne w Black Isle, wewnętrznym 
oddziale firmy Interplay, który 
specjalizował się w produkcji 
gier RPG. Studio powstało 
w 1996 jako kontynuacja 
marki DragonPlay, pod któ- 
rą Interplay wydawał swoje 
wcześniejsze gry role-playing 
- nazwę otrzymało jednak dwa 
lata później. Pochodzi ona od 
Czarnej Wyspy w Szkocji, ro- 
dzimym kraju projektanta Fe- 
argusa Urquharta, szefa Black 
Isle. W swoim dorobku studio 
ma takie tytuły jak Icewind 
Dale, Lionheart: Legacy of the 
Crusader oraz - przede wszyst- 
kim - Planescape: Torment 
i obie części serii Fallout. Nie- 
stety w wyniku kłopotów 
finansowych wydawcy, 
Black Isle zostało rozwią- 
zane w grudniu 2003 roku 
- wcześniej część jego pracow- 
ników trafiła do studia Troika 
Games (które przed zamknię- 
ciem w 2005 roku stworzyło: 
Arcanum, Świątynię Pierwot- 
nego Zła i Vampire: The Mas- 
querade — Bloodlines) oraz do 
ekipy Obsidian Entertainment 
(działa do dziś; ma na koncie 
takie produkcje, jak Star Wars: 
Knights of the Old Republic II 
- The Sith Lords oraz Never- 
winter Nights 2). 


zostaje sama na zasypa: 
ym śniegiem trakcie, bez 
ożliwości powrotu do East-] 


ogrzewało okolicę i sprawia-] 
| ło, że nadawała się ona do zaś 


pomocą klejnotu zwanegoś 
/Sercem Kamienia (Heartsto-] 
ne Gem). Poszukiwania tegoj 


la- jak podejrzewał Arundel 


- może mieć to związek z po 
jawieniem się nieumarłychi 


Bogactwo zagrywek taktycznych zapewniają 
Icewind Dale różnorodne umiejętności sześciu 
wykreowanych przez gracza członków drużyny. 
Fani gry mają wiele sposobów, którymi posłu- 
gują się w trakcie walki - wiele wskazówek 
znaleźć można w Internecie, co dowodzi, jak 
popularna jest wciąż ta gra. Najważniejsze 
porady dotyczące starć z potworami znajdziesz 
niżej. 
* Staraj się wykorzystywać ukształtowanie 
terenu. Podstawowa zasada - jeśli przeciwni- 
ków jest wielu, spróbuj związać ich w walce 
_w ciasnym przejściu, tak by nie mogli zaata- 
kować cię jednocześnie. Z drugiej strony: jeśli 
to ty dysponujesz przewagą liczebną, spróbuj 
otoczyć wrogów postaciami walczącymi w zwar- 
ciu, a nieco dalej ustawić magów i łucznika. 
* W walce na krótkim dystansie za pomocą 
broni białej brać udział będą przede wszystkim 
wojownicy i paladyni. W związku z tym wypo- 
saż ich w najlepsze zbroje i tarcze oraz więk- 
szość dostępnych drużynie mikstur leczniczych 
i innych „boosterów”. 
* Jeśli masz w drużynie złodzieja, może on 
okazać się bardzo przydatny w trakcie walki. 
'Spróbuj na początku starcia wykorzystać jego 
/ umiejętność strzelania z łuku (możesz też uży- 
wać procy, ale ta standardowo jest mniej 
, śmiercionośna), pod koniec zaś zrobić użytek 
ze zdolności zadawania ciosów w plecy do 
szybkiego wykańczania wroga. Postać należą- 
ca do tej klasy musi nosić lekką zbroję, najle- 
' piej ćwiekową. 
/* Łowcę należy ustawić w drugiej linii, skąd 
będzie ostrzeliwał przeciwników z łuku. 
* Magi druid to postacie, którymi powinieneś 


'go Oka, fortecy Odciętej Dło- 
i i krasnoludzkiego miastał 


wyłącznie czarować. Jedynie w ostatecznoś 
kiedy już zabraknie im zaklęć, możesz wy! 
rzystać ich umiejętność strzelania z procy - nie 
licz jednak na to, że będą w stanie w realny 
sposób osłabić przeciwnika. 

* Kapłana warto trzymać w drugiej lub trzeciej 
linii i raczej nie angażować go w bezpośrednią 
walkę z wrogiem (chyba że przeciw sobie masz 
nieumarłych). Z pełnym zapasem punktów. 
zdrowia przyda się jako „medyk”, kurujący 
swoimi czarami rannych członków drużyny. 

* W ogniu walki trudno wykorzystać barda, - 
ale poznaj dokładnie jego pieśni i używaj tych, 
które w największym stopniu wspierają po-- 
zostałych członków drużyny (w zależności od 
poziomu doświadczenia: The Ballad of Three 
Heroes, Tymora's Melody i War Chant of 
Sith). 

* Algorytmy sztucznej inteligencji przeciwni- 
ków działają w Icewind Dale w taki sposób, 
że potwory raczej nie gonią długo członków 
drużyny. Jeśli widzisz, że monstra zbliżają się - 
do twoich „słabych” postaci (np. mag, druid), - 
uciekaj nimi, aż pościg zawróci... a wtedy za-- 
atakuj go czarami lub procą. 


ka gł 5ż 
ihaven i całego Icewind Dale 
to ledwie igraszka dla po- 
/tężnej demonicy o imieniu 


Yxunomei i jej dawnego przy- 


jaciela, diabła Belhifeta,! 


którzy dla osobistej vendet-| 


ty chcą poświęcić życie ty: 
sięcy niewinnych istot. Mi 
mo dość prostej fabuły 


zakończenie może za- 


skakiwać — szczególni 
zaś prawdziwa tożsa- 


mość narratora tej histo-| 


ii - przede wszystkim jed- 
nak cała przygoda to pre- 


tekst do setek starć z corazł 


bardziej wymagającymi prześ 
(ciwnikami. | 


JA ci rzeczywiście stanowią 
nie lada wyzwanie. Wielu! 
Z nich - i to już na począ: 


CIEKAWOSTKI 


E Seria Icewind Dale doczeka- 
ła się wyjątkowo dużej liczby 
różnego rodzaju reedycji, po- 
czynając od kompletu pierwsza 
gra plus dodatki, po „kolekcjo- 
nerki” zbierające wszystkie 
tytuły z serii plus płyty z ma- 
teriałami dodatkowymi czy 
ścieżką dźwiękową (51 utwo- 
rów!). Wydana właśnie w Pol- 
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itężne potwory, nierazi 
|kilkukrotnie większe. 
od członków drużyny. 
(np. lodowe giganty). 
Takich wrogów bardzo. 
itrudno pokonać, a jedy- 
nym sposobem na odniesie- 
'nie zwycięstwa jest dosko- 
nałe poznanie silnych i sła- 
|bych stron stworzonych poż 
staci. Ciekawe jest to, że raz: 
opracowane taktyki trzeba 
cały czas modyfikować - wy- 
magają tego zarówno zmie- 
iniające się cechy (głównie! 
odporności) przeciwników.) 
jak i rosnące umiejętności 


(drużyny. Ponieważ przygodęj 


i rozpoczyna się z bohaterami! 
na niskim poziomie doświad- 
czenia, każdy awans premios 


sce Saga Icewind Dale pokry- 
wa się z zachodnią Icewind 
Dale: The Ultimate Collection 
- ato oznacza, że zawiera 
wszystko, czego do szczęścia 
potrzebują fani gry... 

E Twórcy Icewind Dale ze stu- 
dia Black Isle w wewnętrznej 
dokumentacji stosowali włas- 
ne oznaczenia projektów, któ- 
re w finalnej wersji trafiały na 


any jest zdolnościami i cza: 
rami, które rzeczywiście ma 
ją duży wpływ na rozgrywkę. 
By móc je w pełni wykorzy” 
stać, twórcy wprowadzilii 
do walki, toczonej standar: 
/dowo w czasie rzeczywistym, 
'system aktywnej pauzy, któż 
iry pozwala w dowolnymi 
| momencie zatrzymać potycz 
|kę i wydać podopiecznym 
|rozkazy. | 


|lcewind Dale ukazał sięj 
/w drugiej połowie 2000 roku, 
'a wkrótce potem studio Blac| 
Isle poinformowało, że trwa 


tym 2001. Nosi on podtytuł 
Heart of Winter i przynosi 


rynek pod „sklepowymi” tytu- 
łami. Projekty te nazwy swoje 
brały od amerykańskich pre- 
zydentów. I tak Icewind Dale: 
Heart of Winter (pierwsza gra 
objęta tym „kodowaniem”) 
w fazie roboczej znany był 
jako Project Adams, Icewind 
Dale: Trails of the Luremaster 
to inaczej Project Madison, 
Icewind Dale Il to Project Mon- 


roe. Swoje nazwy miały też 
projekty, które nigdy nie uj- 
rzały światła dziennego, w tym 
np. Black Isle's Torn (Project 
Washington), Baldur's Gate Ill: 
The Black Hound (Project Jack- 
son) oraz pierwsze podejście 
do Fallout 3 (Project Van Bu- 
ren). 

W nagraniach dialogów do 
gry Icewind Dale wzięło udział 


wielu utalentowanych „aktorów 
głosowych”, jednak bez wąt- 
pienia najbardziej znanym 
z nich jest Jim Cummings, któ- 
ry podkładał głos pod druida 
Arundela, a także... Hrothgara. 
Ten człowiek, uznawany za 
strasznie zapracowanego „gło- 
sowca”, ma na koncie setki 
filmów animowanych i gier. 
Przez długi czas Cummings był 


zmian. Poprawiono grafikę 
zwiększając rozdzielczość, | 
usprawniając obsługę stan- 


|dardu OpenGL i dodając 


nowe wizerunki postaci, ani: 
macje potworów itd. Dor. 

cono kolejnych przeciwni 
ków, przedmioty (równie 
Magiczne) i bronie, a takżi 


oficjalnym głosem Kubusia 
Puchatka i Tygryska, brał też 
udział w pracach nad „Shre- 
kiem” i „Królem lwem”. Usły- 
szeć można go również w wie- 
lu grach - choćby w polskim 
Painkillerze (jako Alastor). Je- 
go najsłynniejsza „wirtualna” 
rola to jednak Minsc z serii 
Baldur's Gate, obłąkany łowca 
z chomikiem o imieniu Boo. 
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Choć oprawę graficzną Icewind Dale trudno 
dziś uznać za efektowną, gra ta wciąż potra- 
fi wciągnąć do swojego świata - teraz głów- 
nie za sprawą fantastycznej ścieżki dźwięko- 
wej, która umiejętnie oddaje „lodowatą” 
atmosferę tej produkcji. Jej kompozytorem 
jest Jeremy Soule, obecnie jeden z waż- 
niejszych twórców muzyki do gier, dla 
którego Icewind Dale był trzecim (po Secret 
of Evermore, grze RPG na konsolę Super 
Nintendo, oraz PeCetowej strategii Total 
Annihilation) poważnym projektem, wcześniej 
bowiem zajmował się głównie oprawą tytułów 
przeznaczonych dla dzieci. Jego kompozycje 
pojawiają się również w dwójce, ale w więk- 
szości są firmowane przez Inona Zura, który 
dyrygował orkiestrą symfoniczną nagrywa- 
jącą te utwory. Po zakończeniu prac nad 
Icewind Dale (i dodatkami) Jeremy Soule 
stworzył jeszcze wiele innych klasycz- 
nych soundtracków, do takich gier jak 
m.in. Neverwinter Nights, The Elder Scrolls Ill: 
Morrowind, Dungeon Siege, Star Wars: 
Knights of the Old Republic Il - The Sith Lords, 
Warhammer: Mark of Chaos, Company of 
Heroes, Supreme Commander i dwóch części 
Guild Wars (Factions oraz Nightfall). Jeremy 
pisze muzykę również dla branży filmowej 
(m.in. „Kroniki Narnii”). 


A 


W Icewind Dale cały 


czas wieje chłodem... 


.„dlatego warto 
ciepło się ubierać... 


nania, ale ich zabicie daż 


je drużynie więcej punktówj 


'doświadczenia. 


pra 


Fabuła Heart of Winter jestAff Lonelywood i innych okolicz- 

tylko w niewielkim stopniuśfifnych miasteczek. Do tej przyź 

powiązana z wydarzeniami gody warto jednak przystę 
w którym wszyscy przeciw-jii z podstawowej wersji gry.śiR pować z drużyną na co naj 
|nicy są dużo trudniejsi do posŚ W add-onie zadaniem graczadŃ mniej dziesiątym poziomie 


viadczenia — dziękitemu 
ukończenie dodatku będzie: 
dużo łatwiejsze, a szansa na 
i rozwinięcie postaci do mak: 
symalnego, trzydziestego leż 


velu (!!!) - znacznie większa. 


Mimo że scenariusz Heart 
of Winter wydłużał czas za 


bawy o około 12-15 godzi 
(czyli tyle, ile aktualnie zaj 
muje przejście pełnych gier), 
na forach internetowych 
i w wielu recenzjach pojawi 
ły się głosy mówiące, że no 
wa przygoda nie usprawied- 
liwiała ceny rozszerzeniaj 

związku z tym, wkrótcej 


po premierze 

er studio Black Isle stworzyś 
ło „dodatek-do-dodatku”; 
dostępną w Internecie mini 
przygodę Trials of the Lureż 


master. W ten sposób za 
mknęła się pierwsza część 
lcewind Dale, saga jednak 


Infinity, czy (Nie)skończono 


Wbrew nazwie, popularność silnika Infinity jednak 

się skończyła, ale był taki okres, kiedy rozwiązania 
wnim zastosowane były standardem w gatunku 
komputerowych erpegów. Engine ten pozwalał 
'na generowanie rozległych, pokazywanych w rzu- 
cie izometrycznym map (przestrzeni otwartych, 
podziemi, miast), opartych na prerenderowanych 
dwuwymiarowych elementach. Został opraco- 
wany w 1997 roku przez firmę BioWare na 
potrzeby projektu o nazwie Battleground 
Infinity, który ostatecznie przerodził się w wy- 
dane w 1998 roku Baldur's Gate. BioWare wyko- 
rzystało ten silnik w serii Wrota Baldura, a także 
licencjonowało go studiu Black Isle, które na jego 
bazie zbudowało wszystkie części Icewind Dale 
oraz Planescape: Torment. 


Infinity Engine można uznać za drugą ge- 
' nerację „oficjalnych” silników graficznych 
wykorzystywanych w grach opartych na 
zasadach Advanced Dungeons 8 Dragons. 
Pierwsze gry RPG korzystające z licencji tego sy- 
stemu (mowa m.in. o seriach zapoczątkowanych 
takimi tytułami, jak Champions of Krynn i Pool of 
Radiance) korzystały z silnika nazywanego zwy- 
czajowo Gold Box (od koloru pudełek, w których 
ukazywały się produkcje na nim stworzone). Ko- 
lejnym, po Infinity Engine, silnikiem stała się Au- 
| rora, na której powstała seria Neverwinter Nights 
i setki modów do niej. Na tym ostatnim silniczku, 
bardzo mocno zmodyfikowanym, pracuje również 
_ nasz polski Wiedźmin. 


Choć sam Infinity Engine odszedł już do historii, 
fani gier, które na nim powstały, próbują odtworzyć 
ten silniczek, by można go było wykorzystać w mo- 
dach. Taka nieoficjalna wersja Infinity nosi nazwę 
'GemRB, a można się z niq zapoznać na stronie: 
http://sourceforge.net/projects/gemrb/. 


jesieni 2002 roku. O ile pierw-1 
|szą grę z cyklu można byłoj 
uznać za „kolejną produkcjęj 
nasilniku Infinity”, tak dwój-| 
ka okazała się tytułem praw-i 
dziwie historycznym - choć 
'w dniu jej premiery niewieluł 
zdawało sobie z tego sprawę.) 
Los sprawił jednak, że ID Ili 
|jako ostatnie korzystałoł 
z możliwości opracowanego; 
| przez BioWare silnika, a jed-i 
'nocześnie też to właśnie tymi 
| projektem przygodę z PeCe-| 
tami zakończyło studio Black/ 
| Isle. Po wydaniu tego seque- 
la ekipa Czarnej Wyspy stwo-| 
rzyła jedynie drugą częśćj 
konsolowego hack'n'slashai 
Baldur's Gate: Dark Alliancegi 
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j ontynuacja Icewind | 
| Dale ukazała się dwa 
| lata po oryginale, na? 


| w Kuldahar. 


R 


Jaki powinien być idealny sequel? 
Bardziej grywalny, obszerniejszy 
zarówno w kwestii fabuły, jak 


NS: i mechanizmów A LUŁA 2) 


oprawą graficzną i dźwiękową, a jego 
wyższy poziom powinny udowodnić 

» uznanie recenzentów i większa 
4. sprzedaż. Icewind Dale Il spełnia 
a wszystkie te warunki. 


a» Ż Z 
Pierwsze solarium 


Trylogia Icewind 


Fani literatury fantasy osadzonej 
w światach wykreowanych na potrze- 
by systemu Dungeons 8 Dragons, 
szczególnie zaś miłośnicy książek R.A. 
Salvatore, wiedzą zapewne, że autor 
ten stworzył tzw. trylogię Icewind Dale, 
trzyczęściowy cykl powieści rozgrywa- 
jących się w Krainie Lodowego Wichru. 
Książki te noszą w oryginale tytuły 
„The Crystal Shard”, „Streams of Sil- 
ver” i „The Halfling's Gem”, a wPolsce 
wydane zostały jako „Kryształowy re- 
likt”, „Strumienie srebra” i „Klejnot 
halflinga”. Stanowią one część więk- 
szego cyklu poświęconego legendar- 
nemu mrocznemu elfowi Drizztowi 
Do'Urdenowi, jednej z najpopularniej- 
szych postaci Zapomnianych Królestw. 
Choć może to wydawać się dziwne, 
gry zserii Icewind Dale w ogóle nie 
nawiązują do wydarzeń z książek, 
a ich akcja toczy się na długo przed 
historiami opowiedzianymi w powieś- 


;wietliki ponoć | 

przynoszą szczęście... 
firma Interplay została 
zmuszona przez kłopoty fi- 
nansowe do rozwiązania! 


studia. Jak widać, to właśnie 
Icewind Dale II zamyka 


Engine przez kilka 
|iwcześniejszych lat 
(np. wyższa maksy- 
'malna rozdzielczość 
| ekranu), bazuje rów- 
nież na najbogat- 
szych w detale zasa- || 
dach Dungeons 8 
Dragons. Mowa tu otrzeciej 


,.dziwego renesansu tego. 
gatunku. 


Było to jednak zamknięcie. 


godne poprzedników, praw- 


jdziwe „grande finale”. 
|cewind Dale II korzysta 


zwszystkich innowacji, które 
wprowadzono do Infinityj 


edycji tego „papierowego” | 


systemu RPG, która po raz 


pierwszy została użyta 
'w Baldur's Gate Il: Cienie 
Amn. Twórcy Icewind Dale Il 


poszli jednak dalej w odwzo- 


rowywaniu tych reguł — o ile: 


|w procesie kreacji po- 
staci Wrota Baldura 


prowadzały jedynie | 


rzyńca, mnich), tak Ice- 
wind Dale II dodawa 


Jeśli Icewind Dale miało jakiś 
element, na który można 
było rzeczywiście narzekać, 

z wątpienia był nim scena; 
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fiusz - sam w sobie wystań 
czająco ciekawy, by pociąg 
nąć całą grę, jednak wyraźnie 
prostszy w zestawieniu z du: 
żo bardziej „fabularnymi” 
Baldur's Gate i Planescapeź 
|Torment. Dwójka nie popełnia 
już tego błędu i daje gra 


cia udziału w przygo- 
idzie, która jest długa 
i bardzo rozbudowana; 
(dzieli się na sześć aktów, 
at roiedkozi 2-4 mniej. 


12 ; nec 


szej części sagi, akcja 
toczy się w tytułowy! 


Lodowego Wichru, jed 
nym z regionów Zapo| 
nianych Królestw, który! 
ponownie jest w tarapatach, 
Tym razem drużyna stworzoś 
na przez gracza (wciąż może 
liczyć sześć postaci) dociera! 
do miasteczka Targos, której 
padło ofiarą ataku armii 
goblinów. Powstrzymanie tej 


inwazji to zadanie na pi 


pam 


dy już uda się odeprzeć zie 
lonych najeźdźców, trzeba 
odkryć miejsce ich pochodze 
nia oraz powód, dla którego 
zdecydowali się na napaść. 
Okazuje się, że stoi za niq 
Legion Chimery, banda wy: 
rzutków i mieszańców, ag 


- Sherincal, stwór, w którego 
żyłach płynie smocza krew. 
Drużyna staje 
ido walki z Legio- 
'nem w jego forte- 

y, ale choć gracz 


zwycięsko, Sherin- 


s ię teraz odświeżyć sobie 


ódcy Legionu, jest tak na: 
prawdę pionkiem w rękach 


jytuł — dodaje temu od: 


ciu fakt, że dwójka 


bliźnia 


ta to para... 


o dopiero połowa przygody. 
wórcy scenariusza każą póź 
niej drużynie zniszczyć — 
od wewnątrz! — górski lodo-i 
iec, przedrzeć się przez las 
pełen nieumarłych, pokona 
dwa ogromne białe smoki, 
odbyć podróż na pokładzie! 
sterowca, a wreszcie... po- 
rócić do znanego z pierw4 
zej części Kuldaharu i po 
nownie obronić magiczne 
drzewo, tym razem przed. 
atakiem potworów podob” 
nych do węży. W tym momen: 
cie scenariusza ekipa prowa- 
dzona przez gracza to już 
potężna kompania (maksy: 
Mmalny poziom doświadczenia! 
jest tu ustalony na trzydzie- 
sty!), która dysponuje naj 
mocniejszymi zaklęciamii 
i uzbrojeniem. Teraz poza 


GiIcKk/ 13 


Głównym twórcą Icewind 
Dale Il jest Josh Sawyer, 
który dołączył do zespołu 
Black Isle w trakcie prac 
nad jedynką jako... projek- 


tant stron internetowych. 
Szybko umacniał swoją po- 
zycję w strukturach studia 
ikiedy podjęto decyzję 
o produkcji Icewind Dale Il, 
to właśnie on został lead 
designerem. Po ukończeniu 
ID II Sawyer zajął się kon- 
solowymi wersjami Baldur's 
Gate, a następnie trafił do 


by potem, w samym ser: 
cu starej fortecy elfów, 
stanąć oko w oko z dia- 
bolicznymi bliźniakami 


i ich wyznawcami. 


Pod względem mecha- 
nizmów rozgrywki Ice- 


wind Dale II nie różni się: 


koncernu Midway, gdzie 
wraz z Johnem Romero 
pracował nad nową edycją 
klasycznej gry z automa- 
tów, Gauntlet. Kiedy Mid- 
way obciął budżet tego 
projektu, Sawyer przeszedł 
do Obsidian Entertain- 
ment, gdzie z pozostałymi 
członkami studia (w więk- 
szości weteranami z Black 
Isle) stworzył Neverwinter 
Nights Il. Obecnie pracuje 
nad erpegiem wykorzy- 
stującym licencję filmów 


bytnio od poprzednika; 
ale każdy, kto ukończy te dwie 
gry (szczególnie jedną pa 
drugiej), wyraźnie odczuje 
inne rozłożenie akcentów: 
pomiędzy nimi. Obie należą 
do erpegów, w których naj 
ważniejsza jest umiejętność 
właściwego wykorzystywania 


Dyskoteka kręci a. | 


się na całego... 
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„Obcy”. Ciekawostka: pry- 
watnie to wielki fan kręgli, 
a w szkole udzielał się rów- 
nież w... sekcji szermierki. 


postaci w walce, rodzaj po? 
tyczek jest jednak w tych 
tytułach odmienny. | 


Pierwsza przygoda w Krainie. 
Lodowego Wichru stawia naj 
starcia z licznymi grupamii 
przeciwników, taktyka polega! 
w niej głównie na przyjęciu 
odpowiedniej formacji i sto- 
sowaniu typowo wojennychi 
forteli, jak zachodzenie wroż 
ga od tyłu czy wiązanie 
go walką w ciasnych koryta- 
rzach. Icewind Dale Il stawia 
przed drużyną dużo potęż- 
niejszych wrogów, więc zwy 
kle nie ma ich aż tylu. To dla- 
tego do zwycięstwa pro- 
wadzi tu raczej mi- 
strzowskie rozpoznanie. 
talentów każdej ze stwo- 
rzonych postaci i odpo- 
wiednie wykorzystanie. 
różnych ich kombinacji 
np. magowie rzucają czaryj 


|zozame 0 


= Chcę to mieć 


z zatrzymujące przeciwnikó 


To, co dodatkowo sprawia, 
że Icewind Dale Il jest wyż 
jątkowo ciekawą propozycją 


|dla fanów role-playing, to wy- 


sokie poziomy doświadcze* 


nia osiągane przez członków. 
drużyny. Właściwie w żadnej 
innej produkcji opartej na 
zasadach popularnego prze- 


cież systemu Dungeons 8 


Dragons nie było okazji, b 
pokierować tak rozwiniętymi 


postaciami (Heart of Winter 
ma identyczny tzw. „level 


WICI 


Ziomu wyższego 3 
bardzo trudno). Tymcza: 

em w Icewind Dale II 
maksymalny, trzydzie 
sty level zdobyć może 
praktycznie każdy, kto: 
zdecyduje się rozegrać 
całą fabułę w trybie He- 
art of Fury (przeniesiono 
go z Heart of Winter), ale 
nawet korzystając z normal- 
nych poziomów trudności, 
niemalże pewne jest osiąg- 
nięcie levelu wyższego niż 
dwudziesty. 


Zapewne właśnie to - obok 
ciekawej fabuły i sentymentu 
graczy do silnika Infinity — 
sprawiło, że Icewind Dale Il, 
choć wydany w tym samym 
okresie, co w pełni trójwymia- 


rowe The Elder's Scrolls: Mor- 
rowind i Neverwinter Nights, 
odniósł nie mniejszy sukces. 
Przez krótki czas mówiło się 
nawet o planach wypuszcze 

nia Icewind Dale III (podobnie/ 
jak i o Baldur's Gate III: The 
Black Hound, obie miały po- 
wstać na nowym, trójwymia- 
rowym silniku), ale kłopoty: 
studia Black Isle, wywołane 
przez finansowe tarapaty; 
firmy Interplay, sprawiły, 
że ostatecznie z realizacji 
tych pomysłów nic nie wyszło. 
Wraz z Icewind Dale Il 

akończyła się więc pew: 

na era komputerowych: 
erpegów — miejsce gier 
bazujących na Infinity Engine: 


TODYYTYTYRWYTYWAOTTYY 
PCw. onon) ide 
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Odpowiedź wpisz według schematu: 
CL.ID.X, gdzie X to prawidłowa 
odpowiedź na pytanie 

konkursowe (A, B lub C), 


i wyślij SMS-em pod numer 7164! 

Koszt wysłania SMS-a to 

1,22 zł brutto (1 zł netto). 

Na zśłoszenia czekamy do 

Fundatorem nagród jest €DPRCJEKT 8 października 2007 r. 
www.gram.pl 


KLASYCZNE NAGRODY ) 


